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The purpose of this paper is to develop landscape model applicable to the scenery through video media. 
At first, the self-duality in the scenery experience is pointed out referring the knowledge of psychology. 
Secondly, basic landscape theories are explained by different aspect of the self; the ecological self and the 
remembered self. At last, referring knowledge of virtual reality studies, the new model was proposed that 
the scenery through video media is the experience of moving spatiotemporally with reproducing or 
expanding body function. 
Key Words : Landscape model, Video media, VR, Self-duality 
１． はじめに
（１）背景
いまや人びとは，SNS や動画サイトの普及によって，
ノート PC やスマートフォン，タブレット端末などの手
のひらに乗る小さな端末を通して，自身のいる場所に関
係なく世界中のあらゆる場所や地域を見たり，体験した
りすることができる．多様化した映像表現を支える機器
類も数多く，THETA シリーズ（リコー社）をはじめと
する全天球カメラや，Oculus Rift CV1（Oculus 社）等
のヘッドマウントディスプレイ（HMD：Head Mounted
Display）が比較的安価な民生品として登場したことに
より，視野を 360度方向へ自由に操作できる動画像やバ
ーチャルリアリティ（VR：Virtual Reality）などの自身
の動きと連動したインタラクティブな動画像も容易に視
聴・作成することが可能になった．そのほかにも，無人
航空機いわゆるドローンによる空撮は，大地に縛られて
いた人の視点を解放し，普通ならば見ることのできなか
った視点からの風景体験をもたらした．そして，低速度
撮影によるタイムラプス動画のような映像編集による表
現は，ある意味時間的な拘束からも人びとを解放したと
もいえる．
このようなデジタル映像技術の活用の潮流は，たとえ
ば風景体験を売りのひとつとする観光 PR においてよく
見て取れる．鹿児島県では国内外の観光客を誘致するた
め，県内の 6つの離島をドローンによる空撮を行い，そ
の魅力を表現した Web サイトを公開している 1）．また，
北海道美唄市ではスマートフォンアプリによる VR 体験
を用いて観光スポット紹介 2）を行うなど，観光 PRにお
けるデジタル映像技術導入への関心は高いといえる．観
光 PR 以外にも，博物館や美術館での過去の文化資源の
再現への利用 3）や，ジャーナリズムにおける VRコンテ
ンツの配信 4）など，様々な分野においてデジタル映像技
術が用いられている．
佐々木（2009）は，映像メディアに関わる技術の発達
は，我々に知覚と認識の変化を要請し，現代社会におけ
る風景体験もこうした技術のなかで考えなければならな
いと述べている 5）．これまでの風景体験は主体の目の前
に広がる物理空間を前提としてきたが，通信技術や複製
技術，あらゆる表現手法を含む映像を媒介することによ
って，物理空間を離れて，いつでもどこでも体験できる
ようになり，その方法は多様化している．換言すれば，
人と環境との関係性が多様化しているともいえるが，現
在一般的に知られている景観論は，この状況を解釈する
ためには十分でない．人と環境との相互関係を把握し表
現する景観論において，人と環境の関係性の変化を考慮
した新たな景観モデルの構築が必要であるといえる. 
（２）研究目的・方法
以上より，本研究では風景体験における主体と環境と
の関係性に着目し，映像メディアによる風景体験の記述
を前提に，風景体験を包括的に解釈できるモデルの構築
を行う．そして，現代の映像メディアによる風景体験を
取り巻く状況を概観し，その可能性と問題点について考
察する．
２． 既往の景観論 
本章では，既往の景観論における代表的な知見を概観
する．そのうえで，それぞれの景観論における主体概念
および環境との関係性について着目し，その記述内容を
確認する． 
（１）操作的景観論 
操作的景観論とは，「景観を人為的に変更し，あるいは
保護する，いわば操作対象として目的的に景観を扱う」
6）景観論である．その中でも著名なものとして，篠原の
景観把握モデルが挙げられる． 
a）景観把握モデル 
篠原（1982）は，「景観とは，対象（群）の全体的な眺
めであり，それを契機として形成される人間の心的現象
である」という捉え方のもと，ある固定的な視点から対
象（群）を眺めるシーン景観を出発点に，視点の移動・
空間の広がり・時間の経過を加えた現象をそれぞれ，シ
ークエンス景観・場の景観・変遷景観として景観現象を
分類した．そして，景観現象におけるさまざまな属性の
中から計画および設計にあたって当面必要となる情報の
み（視点・視点場・主対象・対象場）を限定的に取り出
し，それらの関係を明確にした形で捉えるためのモデル
を，シーン景観を基本とした形で提案した 7）（図 1）． 
このモデルは，とくに借景などの伝統的な景観デザイ
ン手法をよく説明する．一方，視点として表される主体
は，環境との相互関係を前提としながらも，空間のどこ
に位置するかを表す点である．そのため，その内容は視
点の静止や移動といった存在様式のみに着目され，個人
的な風景体験におけるその主観性は記述されない．当然
これは，景観を操作的に扱う立場に寄った結果であるが，
本研究が取り上げようとする主体と環境の関係性を把握
するには，より詳細な主体概念の考察が必要であるとい
える． 
b）景観体験のメカニズム 
篠原の景観把握モデルに対して，より主体概念に着目
した景観論に，屋代（1985）のモデルがある．屋代は，
「いわゆるデザイン」と「景観デザイン」の区別を，前
者が「物」を対象としたデザインであるのに対して，後
者は「こと」を対象としたデザインであり，「物」と「物」
との関係性あるいは「物」と「人間・心」との関係性を
「こと」としての景観あるいは「景観体験」であるとし
た．そして「景観体験」が成立するプロセスを説明した
8）（図 2）．まず，過去の時点において，「主体」は「景
観対象」を含む「視覚対象」や「環境」から「知的情報」
を得たり，「主体」自身の「活動（運動）」を通じて心
理的・生理的に変化したりして，ひとつの経験を得る．
その過去の体験が，現在において「先行経験」という形
で主体の心理的・生理的反応の基礎の一部となり，過去
と同様のプロセスで新しい「先行経験」を得，未来の「主
体」に影響を与える．そのようなプロセスで発生する景
観体験において，操作対象となるのは，「先行経験」・
「知的情報」・「視点近傍の環境」・「主体の活動（運
動）」・「視点の位置」・「景観対象」の 6要素である
と屋代は述べている． 
このモデルにおける，視点近傍の環境・視点の位置・
景観対象はそれぞれ，篠原のモデルにおける視点・視点
場・主対象に対応するといえるが，そのような外的な要
因だけでなく，先行経験・知的情報・主体の活動（運動）
のような内的な要因にまで言及されている．とくに，主
体の活動（運動）という要素は，篠原がシーン景観の連
なりとして捉えようとしたシークエンス景観に通じる要
素であるが，単なる視点の移動としての運動だけでなく，
身体性を伴った風景体験を記述する枠組みの可能性を示
している．一方で，屋代のモデルでは，風景体験におけ
る重要な要素を挙げるのみで，それらの相互的な関係性
については説明が十分でない． 
篠原および屋代のモデルの位置づけを簡単にまとめる
なら，篠原のモデルでは，主体－環境の系において，環
境側に着目し，その関係性について整理したのに対し，
屋代のモデルは主体に関して焦点を当てた風景体験の記
述モデルであるといえる． 
（２）景観意味論 
「環境を構成するさまざまな要素は，多くの場合特定
の意味と結びつけて認識される」9）ため，我々の風景体
験は何らかの意味付けをされながら把握される．景観意
味論は風土や文化，社会の様式，意味体系とわれわれの
風景体験との関連を照射する枠組みであり，原風景や伝
統的景観などの概念的理論体系も含まれるが，本節では
中村の仮想行動について取り上げる． 
a）仮想行動 
中村（1979）は交通行動に直結した「意味」を対象に，
図 1 景観把握モデル（篠原 1982） 
図 2 景観体験のメカニズム（屋代 1985） 
 
景観を空間認識における意味知覚の問題として扱い，空
間知覚において観察者自身の空間への仮想の参画，つま
り仮想行動が生じるとした．そして，書斎画や臥遊など
の分析から，風景知覚における仮想行動の特徴を整理し
た 10）．中村の提示した仮想行動という概念において着目
すべきは，実景以外の，山水画や絵画などの視覚的な表
現においても仮想行動が発生し得ることを指摘した点で
ある．たとえば，臥遊と呼ばれる鑑賞法は，「山襞と水面
とが微妙に入り組んだ地形を次々と目で追いかけていく
うちに，いつの間にか，風景のなかを周遊している気分
にさせられる仕組になって」おり，「点景が，見る者の仮
想の行動を誘い出し，その行動と場所に応じた気分を味
わわしめることによって，風景のなかにしっかりと人を
とり込み，現実的逍遥感を生み出す」11）．このような，
いわば表現された風景の中に入り込むような現象は，現
代の映像メディアを介しても生じると考えられ，映像メ
ディアによる風景体験を捉える景観モデルの構築におい
て重要な枠組みを示しているといえる． 
（３）生命論的風景論 
生命論的風景論とは，篠原が今後の景観研究の展開と
して示した方向性であり，星野によれば「生きのび易い
（為の）風景とは（動物的に），又生きることを充足出来
る風景（精神的）とは」12）何かについてこたえるもので
ある．そして，美しいに代わって生き生きとした，アク
チュアリティな風景 13）を志向する．既往の操作的景観
論に対して，生命論的風景論では，その主体を“わたし”
であると位置づけ 14），風景を“わたし”が見出すアクチ
ュアルな現象であると捉える． 
a）風景と他者論 
星野（2005）は，景観論における「参加の美学」を検
討するため，景観体験を「自己」・「他者」・「地形」の 3
者が「状況」を中心に関係しあうものとして捉えなおす
ことを試みている 15）．星野のいう「状況」とは，屋代の
述べた，「景観対象」を示す「物」としての景観と，主体
と「景観対象」との関係性を示す「こと」としての景観
の相互性を可能にする捉え方として提示された概念であ
る（図 3，4）．このモデルでは，風景を相貌的な表情を持
った「他者」として捉えており，「主体の行為」の対象と
しての「他者」が風景に現れるという考えに基づき，風
景の中に「状況」を読むことで「主体の行為」と「他者」
の関係性を把握できるとして，沿岸要塞においてケース
スタディを行っている．このような風景を他者とみなす
考えのもと，星野は続く論文で，木村敏の「親密な未知」
の概念を取り入れた「他者論」による風景分析によって，
生命論的風景論に向けた独自の論を展開している 16）． 
これらの論における，風景を他者との関係性あるいは
風景そのものを他者として捉える観点は，非常に興味深
い．なぜなら，本研究において取り扱う映像メディアに
よる風景体験においても，他者は様々な様相で表れるか
らだ．たとえば，ある風景写真一枚をとっても，写真に
は直接的には映らない「撮影者という他者」が存在する．
映像メディアによる風景体験において，そこに関わる多
様化した他者を読むことは非常に重要な観点であるとい
える． 
b）風景顕現モデル 
吉村（2010）は，風景体験に関するあらゆる言説から，
近代主観主義的な「風景発見モデル」，風景を差延的な生
成的解読と捉える「風景解読モデル」，空間的時間的制限
を持つ「身」が，世界の出現を体験するとともに，変身・
変心した自己を見出す「風景顕現モデル」の 3つの風景
説明モデルを取り出し，それぞれのモデルの前提や立脚
点などを整理した 17）．とくに，「風景顕現モデル」は，
風景体験の主体を，空間的制約を持つ身体と，時間的制
約を持つ意識の 2つの要素をまとめて「身」として扱い，
空間的時間的に限られた存在であるからこそ，実在感あ
ふれる〈いま，ここ〉を生き，風景体験とは事物がその
実在感を露わにすることにより，世界の出現が体験され
ることであるとした．そうした風景の顕現により，環境
との新たな関係の取り結びがみられる際，自己の存在が
更新されることを変身・変心とした（図 5）． 
このモデルにおいて着目すべきは，2 点ある．すなわ
ち，環境との取り結びによって新たな自己が生じるとい
う点と，主体を身体と意識からなる「身」とおいた点で
ある．まず，「身」の変心・変身という観点は，屋代のモ
デルにおける「先行経験」や「主体の活動（運動）」が主
体に影響を与えるプロセスと同様の概念であるといえ，
いままでとりわけ意識されなかった場所が，ある契機に
図 3 景観体験における「もの」と「こと」 
（星野 2005） 
図 4 状況景観モデル（星野 2005） 
図 5 風景顕現モデル（吉村 2010） 
よって急に実在感をもって風景として立ち現れる現象を
記述し，風景体験の主観的側面をよく説明する枠組みと
いえる．また，「身」という主体に関して，その身体性を
指摘した点は，実空間における風景体験だけでなく，映
像メディアによる体験においても重要である．なぜなら，
たとえば，より現実に近い VR 空間の構築と，人の感覚
といった身体機能を再現するためのインターフェースの
関わりは強いからだ．この 2点は，生命論的風景論にお
いて重要な観点であるといえよう． 
 
３． 心理学における自己概念 
本章では心理学分野における自己概念について捉える． 
（１）自己の二重性 
我々が，自分自身について考えるとき，そこには，「自
分とは何者か？」と問う自己と，問いかけられる対象と
しての自己の二面性があることに気づく．そのような自
己の特性を，ジェームズ（1892）は自己の二重性とし，
「知る主体としての自己（I）」と「知られる客体として
の自己（me）」の 2つの側面に分類した 18）．ジェームズ
によれば，「知られる客体としての自己」とは，本人が自
分のものであるということのできるものの総称であり，
身体や意識だけでなく，衣服や家，家族，仕事などあら
ゆるものが客体としての自己を構成しているという．そ
して，単に知られるだけでなく，「知る主体としての自己」
のあり方を規定する働きがある．一方，「知る主体として
の自己」は，哲学における先験的自我のようなものであ
るが，心理学の分野においては客体としての自己との機
能的同一性があるということだけで十分とされ，あまり
研究されていない 19）． 
自己の二重性という観点は，風景体験においても見ら
れる．和辻（1979）は，「我々は，風土において我々自身
を見，その自己了解において我々自身の自由なる形成に
向」20）かうと述べている．田路（2015）は，和辻の風土
が自己了解の手段であるという記述に関して，風土に生
きる我々が風土を自覚するためには，風土を客体化して
のぞかなければならず，そのとき現れるのが風景である
と述べている 21）．つまり，我々は風景を通して，風土に
生きる我々自身を見るということである．そして，この
風景を通して我々自身を見るとはまさに，ジェームズの
自己の二重性が生じるということであろう．我々は風景
を知覚すると同時に，客体化された自己を知覚している
ことにほかならない．このような考えに関連して，たと
えば，ギブソン（1985）は視覚やその他の知覚系は外部
情報のみならず，環境と自己の両者に関する情報を獲得
すると述べている 22）．以上より，人は風景の知覚を通し
て，「風景を見ている私」と「風景を見ている私について
考えている私」の自己の二重性を体験していることがい
える．（図 6）． 
（２）自己の 5つの側面 
先ほどのギブソンの生態学的視覚論に基づいて提起さ
れたのが，ナイサーの客体としての自己の 5つの側面で
ある．榎本（1998）によれば，ナイサーは，人は自分自
身について 5つの基本的に異なる種類の情報に接するこ
とができ，それぞれが自己の異なる側面を指し示す，5つ
の自己の存在を指摘した 23）（図 7）．ナイサーの指摘した
5 つの自己とは、生態学的自己・対人的自己・想起的自
己・概念的自己・私的自己のことである． 
生態学的自己とは，目の前の物理環境との関連におい
て直接知覚される自己であり，ギブソンの指摘した環境
における自己の知覚と同様の概念である．対人的自己と
は，他者との関わりをもっている最中に，直接知覚され
る自己である．榎本によれば，ナイサーは，対人的自己
への気づきは，ほぼ同時に生態学的自己への気づきを伴
うと述べている．そもそも，他者は個人にとって環境の
一部であり，対人的自己も生態学的自己も環境の中を生
きている自己という点ではほぼ同じといえ，人間の社会
的側面に焦点を当てたときに浮かび上がってくるのが対
人的自己である． 想起的自己とは，記憶と予期に基礎を
おいた自己であり，過去経験の記憶に大きく依存してい
る．榎本は，この想起的自己やグリーンの歴史的自己，
ガーゲンとガーゲンの自己物語などを含んだ自己として，
想起される自己という自己の側面について提案した．想
起される自己は，単に過去を背負っているのではなく，
現時点における過去の解釈に依存しており，想起される
たびに記憶されている素材をもとに新たな視点から再構
成され，解釈されるものである．私的自己とは，自分の
意識経験が自分だけのものであることに基づく自己であ
り，概念的自己とは自分自身についての信念や仮説が体
系化されたものとしての自己である．これらは，自分の
図 6 自己の二重性と景観把握モデル 
（文献 18，22より筆者作成） 
図 7 ナイサーの自己の 5つの側面 
（文献 19，p.9より転載） 
社会的役割や他者との差異の次元によって構成される自
己についての理論，いわば自己概念である．榎本は，こ
の概念的自己やジェームズの知られる主体としての自己
に相当するものとして，概念としての自己を説明してい
る．概念としての自己は，いったん形成されるとその後
の自己の経験や想起や解釈を大きく規定することになる．
つまり，概念としての自己の変容は，生態学的自己や想
起される自己へ影響を与えるということがいえる． 
以上 5つの自己は，独立して存在する自己が 5つある
というわけではなく，1 人の人間を 5 つの観点から捉え
たときに現れる自己であり，それぞれは相補的に関わっ
ているといえる． 
（３）自己概念による既往の景観論の解釈 
以上の自己の 5つの側面のうち，生態学的自己と対人
的自己は，物的環境からの外的刺激に関連して，視覚を
はじめとする自己受容器によって知覚される客体として
の自己である．これらの自己を，既往の景観論の解釈の
ために当てはめてみると，たとえばシーン景観という捉
え方は，生態学的自己の視覚に関する瞬間的な作用を示
しているといえる．いわば，主体の一側面を限定的に示
したモデルであるといえる．他方，想起される自己は，
それは仮想行動やアフォーダンスに関連すると考えられ
る．たとえば，水辺空間において，「あの水辺に近づくと
涼しそうだ」と仮想行動することは，過去において水の
冷たさや気持ちよさを感じた経験から，想起される自己
が構成され，環境の中に投げ入れられ，現時点の自分に
よって「涼しそうだ」と再解釈されるプロセスを踏んで
いると考えられる．また，シークエンス景観や場の景観
とは，瞬間的な刺激によって知覚される生態的自己とそ
の次の瞬間の生態学的自己の連続性が，想起される自己
の作用によって保たれることによって成立する捉え方で
あると考えられる．つまり，シークエンス景観や場の景
観は，知覚と記憶の相補的な関係によっておこる現象で
ある． 
一方で，これらの現象において，知る主体としての自
己が，それぞれのモデルの外側に暗黙のうちに据え置か
れていることがいえる．たとえば，篠原の景観把握モデ
ルでいえば，そのモデルを用いて景観を把握しようとす
る主体であり，仮想行動でいえば，想起される自己を投
げ入れる主体である．つまり，操作的景観論や景観意味
論における知られる主体としての自己は，モデルの外に
据え置かれた存在であり，モデル中には記述されない．
それに対して，星野の他者概念に基づく風景の解釈は，
自己の主体的な行為と他者の関係性を風景の中に明確に
据え置いた捉え方であるし，吉村の風景顕現モデルでは，
〈いま・ここ〉を生きる“わたし”つまり主体性をもっ
た自己が「身」というあり方によって風景の顕現を体験
し，新たな風景との関係性の取り結びによって変身・変
心するとしている．これらは，自己の二重性から考えれ
ば，客体としての自己が主体としての自己のあり方を規
定する働きによるものとして捉えられ，主体の行為や意
識の変化によって，風景が様々な様相を見せるような，
風景の主観的な現象の側面を捉える枠組みを示している．
つまり，風景体験における主体を“わたし”と位置付け
た生命論的風景論は，知られる主体としての自己をモデ
ルの内にいれたうえで，風景体験の解釈を行う立場であ
るといえる．これら生命論的風景論に基づく，風景を他
者としてみなす観点と身の変心という観点（自己のあり
方の規定），および心理学における自己概念を取り入れ，
景観把握モデルを拡張したものを，生命論的風景体験モ
デルとして図 8に示す． 
 
４． 映像メディアによる風景体験 
（１）現行の景観把握手法の限界 
主体としての自己および客体としての自己という自己
の二重性の観点から，現行の景観論における自己概念を
捉えなおし，生命論的風景論を取り入れたモデルを構築
した．このモデルは，シーン景観やシークエンス景観，
仮想行動など既往の景観論を含めて生命論的な風景体験
を記述することができたが，映像メディアによる風景体
験について捉えることはできない．その大きな理由とし
ては，3 つあり，ひとつは体験している風景の存在する
時間・空間と，それを見ているときの身体の存在する時
間・空間の不一致である．もうひとつは，全天球映像や
図 8 生命論的風景体験モデル（筆者作成） 
VR 体験のような，インタラクティブに視線を動かせる
ような体験である．これは，たとえば，絵画における仮
想行動のような作用によっては説明しきれない．なぜな
ら，仮想行動はあくまでも，自分がそこにいったらどう
感じるか，どう行動するのかなどを想像する作用である
が，全天球映像も VR 体験も，むしろ自分の行動の結果
によって画像が変化する．加えて，VR 体験などの高度
なデジタル体験の特徴として，没入するという作用もあ
るがこれも仮想行動のみによって説明し得ないだろう．
没入感とはいわば，目の前の環境を実際にあると思い込
む感覚であるが，これは，実際に目の前の環境で行動し
環境からのフィードバックを得ている点で，「あそこでこ
うしたらどう感じるだろうか」と仮想の行為を想像する
仮想行動とは異なる．だからといって，没入するという
作用が，実空間において行動することと同じであるとい
う理解も違うだろう．なぜなら，目の前の環境を実際に
あると「思い込む」ということは，その目の前の環境は，
実際には現前していないことを既に了解しているからで
ある．以上の点に着目し，映像メディアによる風景体験
ついて，バーチャルリアリティ分野からの知見を用いて
説明し，本研究において示した生命論的風景体験モデル
を拡張することを試みる． 
（２）映像メディアによる風景体験の特徴 
a）別の時間・空間への移動 
まず，体験している風景の存在する時間・空間と，そ
れを見ているときの身体の存在する時間・空間の不一致
に関して説明する． 
日本のバーチャルリアリティ分野における第一人者の
舘（2002）は，VR をそれがそこにない（現前していな
い）のにも関わらず，観察する者にそこにあると感じさ
せる（同一の表象を生じさせる）技術であると定義して
いる．そして，人間が現前する現実空間から現象空間を
得るのと同じメカニズムを利用して，現前しない空間の
情報の本質部分を人間に与えられれば，現前する場合に
生じるのと等価な現象空間を生じさせることが可能であ
ると述べ，そのようにして構成された空間に人間が存在
しているとして VR の技術を捉える概念をテレイグジス
タンスと呼んでいる 24）．このテレイグジスタンスという
考え方に基づけば，映像メディアによって風景を体験す
るとき，我々は身体の置かれている時間・空間から解放
され，別の時間・空間へ移動して体験をしているのだと
いえる．モデル上でいえば，身体の存在している環境と
映像メディアによってもたらされている風景が存在して
いる環境の時間と空間の異なる 2つの環境があり，我々
は映像メディアを介して，後者の環境に移動することが
できると捉えることができる． 
b）身体機能の再現と拡張 
VRは「臨場感の技術」といわれている 25）．安藤（2011）
は臨場感の構成要素として，空間要素・時間要素・身体
要素を挙げ，その生起要因として視覚や聴覚などが受け
取る外的要因と過去の経験・学習・記憶情報からの内的
要因の 2 つを提示している 26）（図 9）．これを見ると明
らかなように，先に示した時間・空間の要素のほかに，
身体という観点が VR の分野において重視されているこ
とがわかる．吉村が，風景体験において，「身」という身
体と意識をもった主体を据え置いたように，映像メディ
アによる風景体験においても，身体について考えること
が重要である．たとえば，身体という考えを基に，風景
写真について考えてみると，実空間における体験に対し
て，視覚という身体機能のみを限定的に取り出した体験
であると捉えることができる．一方で，360 度方向に視
野を自由に動かすことのできる全天球映像は，いままで
特定の方向にしか向けることのできなかった視線を，自
由に動かすことができる，換言すれば，「見渡す」という
身体機能が再現されたのだと理解できる．また，ドロー
ンによる空撮は，実空間においては不可能であった，「空
を飛ぶ」という身体機能の拡張をもたらしたといえる．
つまり，映像メディアによる風景体験は，もともと人が
持っている身体機能の再現と，実空間では持ち得なかっ
表 1 身体機能の再現と拡張 
図 9 臨場感の構成要素（安藤 2011） 
た身体機能を拡張するという 2つの方向性があるという
ことがいえる． 
以上より，様々な映像メディアに関して身体機能の再
現および拡張という観点から整理したものを表 1に示す． 
c）記録者について 
以上より，映像メディアによる風景体験は，映像メデ
ィアを介して，身体の存在しているのとは別の時間・空
間へ移動していると捉えられ，身体機能の再現と拡張と
いう観点から記述できることがわかった．一方で，それ
らの体験を規定する「記録者」という他者の存在を無視
することはできない．記録者は，実空間における実際の
「行為者」でもあり，なんらかの機器を用いて風景体験
を記録・共有する主体のことを指す．映像メディアによ
ってもたらされる環境の時間・空間も，移動した先で得
られる身体機能も，この記録者がどのように表現するか
ということに規定されるため，それを越えた体験をする
ことはできない．映像メディアによる風景体験とは，そ
のような「記録者」の体験を限られた範囲の追体験であ
るといえる．そして，その追体験を，実際に自分が体験
していることのように思い込んでいる状態こそ，「没入」
している状態であるといえる． 
d）没入するとは 
「没入する」とは，目の前の環境を実際にあると思い
込む作用である．先に述べたように，映像メディアのな
かの風景において実際に主体として，環境との関係性を
築いているのは記録者である．しかし，我々はそのよう
なことを事前に了解していながらも，目の前の環境が実
際にあると思い込むことができるのは，その環境の中で
身体性を獲得することができ，視覚や平衡覚などから得
る複合的な刺激によって自己主体感が増した結果である
と考えられる．自己主体感とは，行為を自分自身で行っ
ているという感覚であり，視覚や体性感覚などの自己に
ついての情報を与える自己受容感覚が関わっている 27）．
つまり，没入感を自己主体感の作用の結果生まれる感覚
であると仮定するならば，没入するとは，映像メディア
によってもたらされている環境からの刺激に起因する自
己受容感覚によって得られた客体としての自己を，別の
時間・空間へ投げ入れることであるといえる．一方で，
自身の身体が存在する環境についての感覚は忘れ去られ
る．たとえば，HMD を用いた VR 体験は，多くの場合
は椅子に座った状態で体験することになるが，没入して
いる状態のとき，その椅子についての皮膚感覚や，すわ
っているという状態に関する筋感覚などの自己受容感覚
は，体験者によって括弧入れされ，あえて忘れ去られる
ことで成り立つのではないだろうか．つまり，没入感に
関する要因は 2つ考えられ，ひとつは映像メディアによ
ってもたらされる環境からの刺激による自己受容感覚に
もとづく自己主体感であり，もうひとつは身体のある環
境からの刺激による自己受容感覚の括弧入れである．翻
って，没入するという作用の反作用として「我に還る」
という作用があることがいえる．この作用は，いわば向
こうの環境からこちらの環境へ自己が還ってきた状態で
ある． 
以上をまとめると，「我に還っている」状態のとき，我々
は映像メディアから発せられる情報を受け取り，その中
に映る風景を環境の外から眺めている状態であり，その
環境の行為者である記録者の追体験をしていると捉えら
れる．他方，「没入している」状態のとき，我々は，映像
メディア自体の存在や身体のある環境に関する感覚を忘
れ去り，風景のある環境からの情報をもとに客体として
の自己を作り出し，その環境に投げ入れることで，実際
にその環境があると思い込んでいる状態であると捉えら
れる．映像メディアによる風景体験はこのような〈没入
する－我に還る〉という作用の揺らぎの中で体験してい
るといえる（図 10）． 
以上より，映像メディアによる風景体験に関して，図
8に，時間・空間への移動，身体機能の再現と拡張，〈没
入する－我に還る〉作用および，体験を規定する記録者
を加え，景観モデルを拡張した（図 11）． 
 
５． 結論と今後の課題 
本研究では，自己の二重性の観点から，現行の景観論
における自己概念を捉えなおし，生命論的風景論を取り
入れたモデルを構築した．そして，バーチャルリアリテ
ィ分野の知見を基に，現代の映像メディアによる風景体
験は，映像メディアを介して，身体の存在しているのと
は別の時間・空間へ移動していると捉えられ，身体機能
の再現と拡張という観点から記述することを提案した．
加えて，実際の環境における行為者である記録者が映像
メディアにおいて，その体験を規定していることを指摘
した．そして，記録者の体験を実際に自分が体験してい
ると思い込んでいる状態が「没入」している体験である
として，映像メディアによる風景体験には 〈没入する－
我に還る〉という作用を揺れ動く特性があることを言及
した． 
図 10 〈没入する－我に還る〉の揺らぎ 
今後の課題として，映像メディアによる風景体験が，
我々の知覚や認識に影響を及ぼしていると考えられる事
例を収集し，実空間に及ぼす具体的な影響について調査
していく必要があると考えられる． 
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